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Abstrak- Pengembangan media pembelajaran pada materi sistem gerak pada manusia bertujuan untuk  
menghasilkan media pembelajaran yang bersifat valid dan praktis. Penelitian ini adalah jenis penelitian Research 
and Development (R & D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu analisis (analysis), desain 
(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Media 
pembelajaran yang dikembangkan berupa media dalam bentuk gambar, materi dan kuis yang disatukan dalam 
bentuk permainan. Aplikasi yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu MIT App Inventor. Uji validitas 
produk dilakukan dengan menggunakan standar pengujian ISO 25010 yaitu functionality suitability, portability 
dan usability serta dua validator ahli materi. Uji kepraktisan produk dilakukan di SMP 26 Makassar dengan 1 
guru guru bidang studi IPA dan 30 peserta didik di kelas VIII-6. Hasil penilaian dari pengujian menggunakan 
standar pengujian ISO 25010 aspek  functional suitability diperoleh featurne completeness 1, portability dengan 
nilai 1 dan untuk usability diperoleh 88,4 kategori sangat valid. Kepraktisan media diperoleh respon guru dengan 
nilai 95,16%. Kategori sangat praktis dan respon siswa dengan nilai 81,10% kategori sangat praktis. Berdasarkan 
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran pada materi sistem gerak pada manusia kelas VIII 
SMP yang dikembangkan bersifat valid dan praktis. 
 





Pendidikan adalah kebutuhan setiap 
manusia. Salah satu faktor kemajuan suatu negara 
adalah menciptakan sumber daya manusia yang 
berkualitas. Pentingnya kualitas sumber daya 
manusia berpengaruh terhadap daya saing dalam 
sebuah negara dengan negara lain, maka diperlukan 
pendidikan yang dapat menunjang dalam rangka 
meningkatkan kualitas sumber daya serta daya saing 
setiap individu. United Nations Educational, 
Scientific and Cultural Organization atau disingkat 
UNESCO yang merupakan badan khusus PBB 
merumuskan empat pilar pendidikan, yaitu: learning 
to know, learning to do, learning to be and learning 
to live together. Keempat pilar tersebut menunjukkan 
bahwa pendidikan tidaklah dapat dipisahkan dari diri 
individu dan kehidupan, sehingga individu sebagai 
produk pendidikan harus dapat mengembangan diri 
sepenuhnya dan mampu hidup dalam masyarakat 
global seperti sekarang ini. 
Pemanfaatan smartphone dalam pengadaan 
sebagai media pembelajara bukan hanya berpatok 
pada satu arah misalnya dengan pencarian bahan 
materi di internet tetapi dapat juga di installkan 
sebuah aplikasi berupa game edukasi yang berguna. 
Sekarang ini bermain game bukanlah hal yang  asing  
lagi  untuk  setiap orang  terutama  siswa. Oleh karena  
itu, seharusnya  situasi  inilah dimanfaatkan  agar 
siswa tertarik untuk belajar, maka di rancang  sebuah 
game edukasi yang tidak hanya menghibur tetapi juga 
mendidik siswa yang zaman sekarang yang sudah 
kenal dengan namanya teknologi.  
Game edukasi adalah permainan yang 
bersifat mendidik dan menyenangkan. Permainan 
edukasi banyak memberikan manfaat ketika 
diterapkan dalam pembelajaran, antara lain peserta 
didik dapat meningkatkan kemampuan berbahasa, 
berpikir serta berinteraksi dengan lingkungan 
(Restiana, 2017). Game sering kali dituduh 
memberikan pengaruh negatif terhadap siswa. 
Faktanya, Game  mempunyai fungsi dan manfaat 
positif bagi anak, di antaranya, anak mengenal 
teknologi komputer, pelajaran untuk mengikuti 
pengarahan dan aturan, latihan memecahkan masalah 
dan logika, melatih saraf motorik dan keterampilan 
spasial, menjalin komunikasi anak orangtua saat 
bermain bersama, serta memberikan hiburan. 
Bahkan, bagi pasien tertentu, permainan game dapat 
digunakan sebagai terapi penyembuhan (Henry, 
2010).  
MIT App Inventor adalah aplikasi web 
sumber terbuka yang awalnya dikembangkan oleh 
Google, dan saat ini dikelola oleh Massachusetts 
Institute of Technology (MIT). MIT App Inventor 
merupakan sebuah pemograman yang menghasilkan 
aplikasi yang dapat digunakan di sistem Android. AI2 
berbasis cloud yang diakses menggunakan internet 
browser. Keuntungan dari MIT App Inventor terletak 
pada kemudahan dalam pemrograman karena 
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pengguna tidak perlu memiliki pengetahuan dasar 
programmer, memahami kode, atau memiliki 
pengalaman dalam TI. Hal yang paling penting dalam 
membuat aplikasi menggunakan  MIT App Inventor 
adalah bagaimana programmer menggunakan 
logikanya seperti ketika seseorang menyusun teka-
teki. 
Berdasarkan hasil pra-penelitian di SMP 
Negeri 26 Makassar  yang dilaksanakan pada hari 
Senin tanggal 19 Februari 2020 dengan melakukan 
wawancara dengan guru mata pelajaran IPA 
diketahui bahwa dalam proses pembelajaran IPA 
selama ini masih kurang dalam menggunakan media 
pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi atau 
masih berbentuk media cetak. Lebih lanjut, media dan 
sumber belajar kurang bervariasi seperti pengadaan 
alat peraga  Torso yang merupakan peralatan 
pembelajaran yang ada di laboratorium telah rusak 
dikarenakan beberapa ruas tulang telah hilang, 
penggunaan media lain seperti PPT yang masih 
belum di karenakan jumlah LCD yang masih terbatas, 
sedangkan peserta didik menggunakan Android 
pribadinya hanya untuk mencari materi sebagai 
penambah wawasan dalam pemanfaatan teknologi 
tersebut sehingga dianggap kurang menarik oleh 
sebagian peserta didik. 
Berdasarkan wawancara dengan perwakilan 
siswa SMP Negeri 26 Makassar kelas VIII, siswa 
menceritakan kesulitan belajar karena terbatasnya 
waktu pembahasan dalam pembahasan materi. 
Pembahasan terkait dengan sistem gerak pada 
manusia hanya berlangsung tiga pertemuan. Hal ini 
menyebabkan tidak tersampaikannya seluruh sasaran 
pembelajaran secara rinci karena materi juga sangat 
luas.  
Hasil observasi juga menunjukkan bahwa 
media yang digunakan belum bervariasi. Padahal 
media pembelajaran merupakan salah satu penunjang 
untuk mencapai keberhasilan pembelajaran. Melihat 
kondisi ini, perlu dikembangkannya media 
pembelajaran IPA yang sesuai dengan kebutuhan 
peserta didik berupa software berbasis game seperti 
aplikasi permainan edukasi yaitu aplikasi permainan 
yang bukan hanya memberi hiburan kepada peserta 
didik tetapi juga sebagai media dalam proses 
pembelajaran yang dapat memudahkan peserta didik 
dalam memahami materi IPA yang selama ini 
mengandalkan ingatannya untuk menghafal semua 
pengertian, struktur dan gambar isi materi serta 
aplikasi game tersebut dapat menimbulkan rasa 
senang selama proses pembelajaran berlangsung.  
Sistem gerak pada manusia adalah rangkaian 
tulang yang memberikan manusia bentuk, struktur, 
gerak dan perlindungan. bukan hanya itu rangka juga 
berfungsi sebagai penghasil sel darah merah dan 
mineral serta mampu melepaskan hormon yang 
diperlukan agar tubuh berfungsi dengan baik. Di 
dalam materi sistem gerak pada manusia banyak 
konsep yang memuat tentang ilmu hafalan dan 
pemahaman seperti struktur dan fungsi rangka, sendi 
dan otot, materi sistem gerak pada manusia berserta 
nama-nama ilmiah yang susah dipahami oleh peserta 
didik sehingga kurang tertarik dan antusias selama 
mengikuti pelajaran tersebut. Oleh karena itu dengan 
adanya aplikasi game edukasi ini akan diharapkan 
peserta didik akan tertarik dan mudah dalam 
memahami isi materi tersebut. 
Berdasarkan permasalahan di atas, maka 
akan dilakukan penelitian berupa pengembangan 
sebuah game edukasi dengan judul, “Pengembangan 
Game Edukasi Pengenalan Sistem Gerak Pada 
Manusia Menggunakan MIT App Inventor Sebagai 
Media Pembelajaran IPA Siswa Kelas VIII SMP 
Negeri 26 Makassar”.  
II. METODE PENELITIAN 
Jenis Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
dan pengembangan (Research and Development). 
Metode penelitian dan pengembangan atau R&D 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan suatu produk tertentu, dan  menguji 
keefektifan produk tersebut. Dalam bidang 
pendidikan, R&D merupakan suatu proses 
pengembangan perangkat pendidikan yang dilakukan 
melalui serangkaian riset yang menggunakan 
berbagai metode dalam suatu siklus yang melewati 
berbagai tahapan. Kegiatan research dilakukan untuk 
mendapatkan informasi tentang kebutuhan pengguna 
(needs assessment), sedangkan kegiatan development 
dilakukan untuk menghasilkan perangkat 
pembelajaran. 
 
Waktu dan Tempat Penelitian 
Penelitain Pengembangan Game Edukasi 
Sistem Gerak Menggunakan MIT App Inventor 
Sebagai Media Pembelajaran IPA Siswa/i Kelas 
VIII.6 SMP Negeri 26 Makassar pada tahun ajaran 
2020/2021 semester 1. 
Subjek dan Objek Penelitian 
Pada penelitian pengembangan ini subjek 
penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII.6 
semester 1  SMP Negeri 26 Makassar. Objek dari 
penelitian ini adalah media pembelajaran berbentuk 
permainan edukasi sistem gerak pada manusia.   
 
Prosedur Penelitian  
Pengembangan game edukasi pada materi 
sistem gerak kelas VIII SMP Negeri 26 Makassar 
pada penelitian ini mengacu pada model 
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, 
yaitu analisis (analysis), desain (design), 
pengembangan (development), implementasi 
(implementation) dan evaluasi (evaluation). Model 
pengembangan ADDIE dipilih berdasarkan 
kelebihannya, yaitu: (1) dapat digunakan sebagai 
dasar untuk mengembangkan media pembelajaran 
karena bersifat umum, (2) uraian pada model ini lebih 
lengkap dan sistematis, sehingga memudahkan 
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peneliti mengontrol pelaksanaannya, (3) dalam 
pengembangannya melibatkan penilaian ahli, 
sehingga sebelum dilakukan uji coba di lapangan 
perangkat pembelajaran telah dilakukan revisi 
berdasarkan penilaian, saran dan masukan para ahli, 
(4) sederhana, terstruktur, dan sistematis. 
 
Teknik Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu menggunakan wawancara, 
penyebaran Kuisioner (angket) dan Observasi untuk 
melihat hasil pengembangan media pembelajaran 
pada peserta didik.  
1. Observasi 
Observasi adalah cara menghimpun bahan-
bahan keterangan (data) yang dilakukan dengan 
mengadakan pengamatan atau pencatatan secara 
sistematis terhadap fenomena-fenomena yang 
sedang dijadikan sasaran pengamatan. Observasi 
dilakukan pada saat pembelajaran berlangsung.  
2. Wawancara  
Wawancara yang dilakukan guna melihat 
data awal pada penelitian yang nantinya dipakai 
sebagai masukan dalam mengembangkan Game 
Edukasi menggunakan MIT App Inventor yang 
dikembangkan untuk media pembelajaran.  
3.  Angket  
Angket dipakai saat uji kelayakan serta uji 
coba media pembelajaran yang selesai 
dikembangkan. Evaluasi pengembangan Game 
Edukasi menggunakan MIT App Inventor sebagai 
media pembelajaran dilakukan oleh validator ahli 
media, serta validator ahli materi. Sementara uji 
coba Game Edukasi berbasis android  
menggunakan MIT App Inventor sebagai media 
pembelajaran dengan memberikan angket ke 
siswa uji untuk coba lapangan. Angket yang 
digunakan peneliti ialah angket positif yakni 
menggunakan hasil skor tertinggi pada angket 
dikategorikan sebagai angka terbaik.  
Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian, dibuat sesuai dengan 
komponen yang telah direncanakan. Instrumen terdiri 
atas angket yang harus disiapkan diantaranya angket 
untuk uji validitas, berupa angket validasi penilaian 
instrumen , angket penilaian validasi ahli materi, 
angket penilaian validasi ahli media serta angket 
untuk uji kepraktisan yang terdiri dari angket respon 
guru dan respon peserta didik. 
Angket Ahli Materi 
 
Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif 
kuantitatif, yaitu memaparkan hasil pengembangan 
produk yang berupa media pembelajaran setelah 
diimplementasikan, diuji tingkat kelayakan produk. 
  
III. HASIL PENELITIAN 
1. Hasil Tahap Analysis  
a.  Hasil analisis kebutuhan peserta didik 
 





2. Hasil Tahap Pengembangan 
a. Splash screen  
 
 
b. Menu Utama  
 
c. Menu Mulai 
 




e. Tampilan Scene Skor 
 





g. Tampilan Bantuan 
 
h. Tampilahn Bantuan Level 1 
 
i. Tampilan Materi 
 
3. Tahap Implementasi  
a. Hasil Uji Validitas Game 
1) Hasil Analisis Data oleh Ahli Materi 
2) Hasil Analisis aspek Functionality Suitability 
 
Karena I = 47 dan P = 47 maka Feature 
Completeness bernilai 1. Hal ini berarti bahwa 
aspek functionality media aplikasi pembelajaran 
yang dikembangkan berada pada kategori baik. 
3) Hasil Analisis aspek Portability
 
Berdasarkan tabel 4.13 diatas dipeeroleh 
nilai rata-rata pengujian portability sebesar 1, 
artinya media aplikasi game  yang dikembangkan 
dapat berjalan dengan baik dan tidak ditemukan 
error pada beberapa lingkungan sistem Android 
dan yang berbeda. Maka dapat dikatakan media 
aplikasi game ini memenuhi aspek portability. 









Berdasarkan analisis perhitungan akhir 
diperoleh rata-rata persentase usability adalah 
88,4%. Jika dikonversikan berdasarkan skala 
Likert, maka nilai tersebut termasuk kedalam 
kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan 
bahwa kualitas perangkat lunak dari aspek 
usability telah sesuai.   
b. Hasil Analisis Uji Kepraktisan Media oleh Guru 
1) Hasil Analisis Uji Kepraktisan Media oleh 
Guru 
 
Dari empat aspek tersebut diperoleh 
persentase kepraktisan  media pembelajaran 
berdasarkan respon guru sebesar 95,16%.  Jika 
ditinjau dari kriteria pengkategorian kepraktisan 
produk, kriteria kepraktisan produk berada pada 
81% – 100% berarti bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan sangat praktis. 
 









Dari tiga aspek tersebut diperoleh persentase 
kepraktisan media aplikasi pembelajaran berdasarkan 
respon peserta didik sebesar 81,10%. Jika ditinjau 
dari kriteria pengkategorian kepraktisan produk, 
kriteria kepraktisan produk berada pada 81% – 100% 
berarti bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan sangat praktis. 
 
Pembahasan 
1. Pembahasan hasil pengembangan game edukasi 
menggunakan MIT App Inventor sebagai media 
pembelajaran materi sistem gerak pada manusia 
IPA kelas VIII  
Aplikasi game Pilihan Ganda 
dikembangkan melalui beberapa tahap yaitu 
analisis, desain, pengembangan, implementasi, 
dan evaluasi. Dalam tahap analisis mencakup 
analisis kebutuhan peserta didik, analisis perserta 
didik, analisis konten, analisis hardware dan 
analisis software yang digunakan untuk 
mengumpulkan informasi yang dibutuhkan. Pada 
tahap desain dilakukan desain aplikasi yang akan 
dikembangkan yang digambarkan dengan 
flowchart dan storyboard yang dibuat sesuai 
dengan analisis yang telah dilakukan.  
Hasil dari desain aplikasi kemudian 
dikembangkan ke aplikasi game Pilihan Ganda 
yang terdiri dari pembuatan desain interface dan 
pembuatan program. Pembuatan desain interface 
dengan menggunakan MIT App Inventor pada 
bagian desain. Sedangkan pembuatan program 
menggunakan MIT App Inventor pada bagian 
block yang kemudian di export dan dilakukan 
testing agar sesuai dengan yang diharapkan. Dari 
tahap pengembangan, diperoleh hasil berupa 
aplikasi game  Pilihan Ganda yang selanjutnya 
dilanjutkan ke tahap implementasi.  
Pada tahap implementasi meliputi tahap 
pengujian, dimana pengujian yang digunakan 
menggunakan pengujian berdasarkan standard 
kualitas perangkat lunak pada ISO 25010, uji 
materi dan Uji Kepraktisan. Kemudian hasil 
implementasi dievaluasi sehingga dapat diketahui 
kualitas perangkat lunak, kelebihan, kekurangan, 
kendala, dan juga rekomendasi produk yang 
dikembangkan. 
 
2. Pembahasan uji kevalidan pengembangan game 
edukasi pada materi sistem gerak pada manusia 
IPA kelas VIII 
Uji kevalidan aplikasi game Pilihan Ganda 
yang telah dikembangkan dilakukan pada tahapan 
Implementasi. Media pembelajaran yang telah 
dibuat di validasi oleh ahli media dan materi untuk 
memperoleh penilaian dari validator. Saat validasi 
media pembelajran, para ahli juga memberikan 
saran dan masukan yang selanjutnya digunakan 
untuk merevisi media pembelajran sebelum di 
ujikan ke siswa. 
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Tahapan validasi oleh ahli materi 
melibatkan dua orang guru yaitu guru yang 
mengampu mata pelajaran IPA. Kedua ahli materi 
tersebut menilai aspek materi, aspek soal, aspek 
bahasa, dan aspek keterlaksanaan. skor rata-rata 
yang diperoleh dari keseluruhan aspek 4,67 
dengan katergori layak. Tahapan validasi oleh ahli 
media ini melibatkan 2 orang ahli media di 
Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar. 
Dua ahli media tersebut menilai dari segi 
functionality suitability dengan perolehan Feature 
Completeness yaitu 1 yang berarti berasa pada 
kategor baik. 
Tahapan pengujian pada aspek portability 
untuk game edukasi yang di kembangkan di 
jalankan 6 jenis Android berbeda mampu berjalan 
dan tidak ditemukan error maka dengan ini dapat 
dikatakan memenuhi aspek portability. Untuk  
pengujian pada aspek usability dilakukan pada 30 
orang siswa dan diperoleh persentase usability 
88,4%. Berdasarkan nilai tersebut berada pada 
kategori baik.  
 
3. Pembahasan uji kepraktisan pengembangan game 
edukasi pada materi sistem gerak pada manusia 
IPA kelas VIII 
Tahapan pengujian kepraktisan pada 
aplikasi yang telah dikembangkan dilakukan pada 
tahapan Implementasi. Media yang telah di 
validasi oleh ahli materi dan ahli media, 
selanjutnya dilakukan uji kepraktisan yang dinilai 
oleh 1 guru dan 30 siswa. Skor yang diperoleh 
pada uji kepraktisan pada guru diperoleh nilai 
rata-rata 95,16%.  dengan katergoti sangat praktis. 
Sedangkan skor hasil rekapitulasi uji kepraktisan 





Berdasarkan hasil penelitian ini dan 
pembahasan di BAB VI, dapat disimpulkan: 
1. Hasil pengembangan media menunjukkan bahwa 
pengembangan game edukasi sistem gerak pada 
manusia MIT App Inventor untuk siswa kelas 
VIII SMP Negeri 26 Makassar dilakukan dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE 
yang terdiri atas 5 langkah yaitu analisis 
(analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation) 
dan evaluasi (evaluation). 
2. Hasil anaisis uji validitas menunjukkan bahwa 
pengembangan media pembelajaran berbasis 
Android pada materi sistem gerak pada manusia 
kelas VIII SMP di peroleh hasil yang valid, 
dimana kevalidan media pembelajaran dari segi 
materi diperoleh nilai validitas 4,67 sehingga 
memenuhi standar validitas. Untuk nilai validitas 
dari segi media yang mana menggunakan standar 
pengujian ISO 25010 aspek functional suitability 
diperoleh featurne completeness 1, portability 
dengan nilai 1 dan untuk usability diperoleh 
88,4% Sehingga memenuhi standar kevalidan 
yang diharapkan. 
3. Hasil analisis uji kepraktisan menunjukkan 
bahawa pengembangan media pembelajaran pada 
sistem gerak pada manusia kelas VIII SMP  
diperoleh hasil yang bersifat praktis, dimana 
analisis data kepraktisan dari angket respon guru    
diperoleh nilai 95,16% berada pada kategori 
sangat praktis. Untuk nilai kepraktisan dari respon 
peserta didik dengan nilai  81,10% yang berada 
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